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HALAMAN MOTTO
Janganlah takut, sebab Aku menyertai engkau, janganlah bimbang, sebab Aku ini Allahmu; Aku
akan meneguhkan, bahkan menolong engkau; Aku akan memegang engkau dengan tangan
kanan-Ku yang membawa kemenangan.
Yesaya 41 : 10
==========================================================
For surely there is a future and your hope will not be cut off. 
 Proverbs 23:18
==========================================================
Sebab itu apakah yang akan kita katakan tentang semuanya itu? Jika Allah di pihak kita,
siapakah yang akan melawan kita ? 
Roma 8:31
==========================================================
Merasa cukup bukan soal berapa jumlahnya , tetapi memilii pikiran yang sadar dan
memiliki hati yang tahu bersyukur. - Me -
==========================================================
Setiap proses yang kita lalui dengan kesungguhan hati dan motivasi yang benar akan
mendatangkan kemenangan. - Me -
==========================================================




Perkembangan  teknologi  saat  ini  sangat  pesat  terutama  dalam  bidang
mobile.  Selain  untuk  berkomunikasi  perangkat  mobile juga  banyak  digunakan
sebagai sarana untuk belajar dan bermain. Saat ini hampir setiap orang memiliki
perangkat mobile.
Perkembangan teknologi yang pesat, membuat pengetahuan akan identitas
setiap daerah di Indonesia sangat minim. Banyak anak-anak bahkan orang dewasa
tidak mengetahui identitas Provinsinya khususnya dalam hal pakaian adat.
Aplikasi ini dibuat untuk memanfaatkan peluang perkembangan teknologi
yang pesat saat ini namun menyisipkan nilai budaya Indonesia di dalamnya. Agar
masyarakat  Indonesia  mengenal  budaya  yang dimiliki  34  provinsi  yang ada  di
Indonesia  khususnya  mengenai  pakian  adat  dengan  cara  bermain  game sambil
belajar. Aplikasi ini buat untuk perangakat mobile dengan sistem operasi Android.
Dari  hasil  implementasi  yang  dilalukan  dalam penelitian  ini  didapatkan
kesimpulan  bahwa  aplikasi  ini  sebagai  sarana  untuk  bermain  sambil  belajar
mengenal  34  pakaian  adat  berserta  aksesoris  yang  digunakan  berserta  dengan
penjelasan  dari  komponen  yang  digunakan  pada  setiap  pakaian  adat  dan
aksesorisnya.
Kata kunci : Android, Game, Indonesia, Mobile, Pakaian adat.
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